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Game Online adalah permainan yang dapat diakses oleh banyak pemain, 
dimana mesin-mesin yang digunakan pemain dihubungkan oleh internet. Bermain 
game online yang berlebihan dapat berdampak pada motivasi belajar. Oleh karena 
itu, penelitian ini dilakukan untuk mengetahui pengaruh Game Online terhadap 
motivasi belajar siswa di MI Darul Huda Pojok Ngantru Tulungagung. 
Rumusan masalah dalam skripsi ini adalah : 1) Apakah ada pengaruh game 
online terhadap motivasi belajar intrinsik siswa MI Darul Huda Pojok Ngantru 
Tulungagung. 2) Apakah ada pengaruh game online terhadap motivasi belajar 
ekstrinsik siswa MI Darul Huda Pojok Ngantru Tulungagung. 3) Apakah ada 
pengaruh game online terhadap motivasi belajar siswa MI Darul Huda Pojok 
Ngantru Tulungagung. Adapun tujuan penelitian ini adalah untuk menjelaskan 
pengaruh game online terhadap motivasi belajar siswa MI Darul Huda Pojok 
Ngantru Tulungagung dan seberapa signifikan pengaruh tersebut. 
Skripsi ini bermanfaat bagi Kepala Madrasah MI Darul Huda Pojok 
Ngantru Tulungagung sebagai sumbangan pemikiran dalam meningkatkan 
pengawasan terhadap siswa, membuat tata tertib pelarangan membawa hp ketika 
KBM, bagi para guru  MI Darul Huda Pojok Ngantru Tulungagung sebagai dasar 
untuk melakukan arahan bahaya game online dan menumbuhkan motivasi peserta 
didik. Bagi orangtua siswa MI Darul Huda Pojok Ngantru Tulungagung agar 
meningkatkan pengawasan dan menjadi motivator anaknya. Bagi siswa MI Darul 
Huda Pojok Ngantru Tulungagung sebagai acuan untuk mengurangi game online 
dan meningkatkan semangat belajar. Bagi para pembaca/peneliti sebagai bahan 
masukan/referensi yang cukup berarti bagi peneliti lebih lanjut. 
Penelitian ini menggunakan penelitian kuantitatif dengan jenis penelitian 
field research . dengan game online sebagai variabel bebas, motivasi belajar 
sebagai variabel terikat. Dalam penelitian ini menggunakan metode angket dan 
dokumentasi. Peneliti menggunakan teknik Purposive Sampling. Populasi dalam 
penelitian ini adalah seluruh kelas I-VI yang berjumlah 148 siswa. Sampel pada 
penelitian menggunakan 2 kelas, yakni kelas IV berjumlah 21 siswa dan Kelas V 
berjumlah 21. Angket digunakan untuk memperoleh data tentang game online dan 
motivasi belajar siswa. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa : 1) Terdapat 
pengaruh negatif yang signifikan pengaruh game online terhadap motivasi belajar 
intrinsik siswa yaitu diketahui Sig-(2-Tailed) adalah 0,000 < 0,05, (2) terdapat 
pengaruh negatif yang signifikan pengaruh game online terhadap motivasi 
ekstrinsik siswa yaitu diketahui Sig-(2-tailed) adalah 0,000 < 0,05, (3) terdapat 
pengaruh negatif yang signifikan pengaruh game online terhadap motivasi belajar 
siswa yaitu diketahui Sig-(2-tailed) 0,007 < 0,05. Dapat disimpulkan bahwa game 
online berpengaruh negatif terhadap motivasi belajar siswa MI Darul Huda Pojok 




The thesis entitled "The Influence of Online Games on Students' Learning 
Motivation at MI Darul Huda Pojok Ngantru Tulungagung" was written by Rike 
Mahfudhoh Indasari, NIM 17205163121, Supervisor Drs. Asrof Syafi'i, M.Ag. 
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Online games are games that can be accessed by many players, where the 
machines used by players are connected by the internet. Playing excessive online 
games can have an impact on learning motivation. Therefore, this study was 
conducted to determine the effect of online games on students' learning 
motivation at MI Darul Huda Pojok Ngantru Tulungagung. 
The formulation of the problem in this thesis are: 1) Is there any influence 
of online games on the intrinsic learning motivation of students of MI Darul Huda 
Pojok Ngantru Tulungagung. 2) Is there an effect of online games on the extrinsic 
learning motivation of MI Darul Huda students in Pojok Ngantru Tulungagung. 3) 
Is there any influence of online games on the students' motivation of MI Darul 
Huda Pojok Ngantru Tulungagung. The purpose of this study is to explain the 
influence of online games on the learning motivation of students at MI Darul 
Huda Pojok Ngantru Tulungagung and how significant the influence is. 
This thesis is useful for the Head of Madrasah MI Darul Huda Pojok 
Ngantru Tulungagung as a contribution of thought in improving supervision of 
students, making regulations prohibiting carrying cellphones during KBM, for MI 
Darul Huda teachers in Ngantru Tulungagung as a basis for directing the dangers 
of online games and growing motivation learners. For parents of MI Darul Huda 
students Corner to increase supervision and become a motivator for their children. 
For students of MI Darul Huda Pojok Ngantru Tulungagung as a reference to 
reduce online games and increase enthusiasm for learning. For readers/researchers 
as input/reference material that is quite meaningful for further researchers 
This research uses quantitative research with the type of field research. 
with online games as the independent variable, learning motivation as the 
dependent variable. In this study using the method of questionnaires and 
documentation. The researcher used purposive sampling technique. The 
population in this study were all classes I-VI which amounted to 148 students. 
The sample in the study used 2 classes, namely class IV totaling 21 students and 
Class V totaling 21. Questionnaires were used to obtain data about online games 
and students' learning motivation. The results of this study indicate that: 1) There 
is a significant negative effect of the influence of online games on students' 
intrinsic learning motivation, namely it is known that Sig-(2-Tailed) is 0.000 < 
0.05, (2) there is a significant negative effect of the influence of online games on 
motivation. Extrinsic student extrinsic that is known Sig-(2-tailed) is 0.000 < 0.05, 
(3) there is a significant negative effect of online games on students' learning 
motivation, which is known to be Sig-(2-tailed) 0.007 < 0.05. It can be concluded 
that online games have a negative effect on student motivation at MI Darul Huda 





 ٍذسعح اترذائٞح داس اىٖذٙ ت٘خ٘ك ّداّرشٗطالب   على حتفيز التعلم يف املدرسة االبتدائية أطروحة بعنوان "تأثري األلعاب عرب اإلنرتنت 
NIM 17205163121ذ٘ىّ٘داخّ٘ح" مرثٖا سٝل ٍحف٘ظ إّذاعاسٛ ،  ، اىَششف اىذماذشج. أعشٗف عٞافٜ ، ً.   
ىؼثح ػيٚ اإلّرشّد ، ذحفٞض اىرؼيٌ الكلمات الرئيسية:  
  األىؼاب ػثش اإلّرشّد ٕٜ أىؼاب َٝنِ ىيؼذٝذ ٍِ اىالػثِٞ اى٘ص٘ه إىٖٞا ، حٞث ٝرٌ ذ٘صٞو األخٖضج اىرٜ ٝغرخذٍٖا
ىألىؼاب ػثش اإلّرشّد ذأثٞش ػيٚ ذحفٞض اىرؼيٌ. ىزىل ، أخشٝد  اىالػثُ٘ ػِ طشٝق اإلّرشّد. َٝنِ أُ ٝنُ٘ ىيؼة اىَفشط
ٕزٓ اىذساعح ىرحذٝذ ذأثٞش األىؼاب ػثش اإلّرشّد ػيٚ دافغ ذؼيٌ اىطالب فٜ ٍذسعح اترذائٞح داس اىٖذٙ ت٘خ٘ك ّداّرشٗ 
 ذ٘ىّ٘داخّ٘ح.
( ٕو1صٞاغح اىَشنيح فٜ ٕزٓ األطشٗحح ٕٜ:     
ػيٚ دافغ اىرؼيٌ اىدٕ٘شٛ ىطالب ٍذسعح اترذائٞح داس اىٖذٙ ت٘خ٘ك ّداّرشٗ ْٕاك ذأثٞش ىألىؼاب ػثش اإلّرشّد 
( ٕو ْٕاك أٛ ذأثٞش ىألىؼاب ػثش اإلّرشّد ػيٚ دٗافغ اىرؼيٌ اىخاسخٞح ىطالب ٍذسعح اترذائٞح داس اىٖذٙ 2ذ٘ىّ٘داخّ٘ح. 
اىرؼيَٜٞ ىطالب ٍذسعح اترذائٞح داس  ( ٕو ْٕاك ذأثٞش ىألىؼاب ػثش اإلّرشّد ػيٚ اىرحفٞض3ت٘خ٘ك ّداّرشٗ ذ٘ىّ٘داخّ٘ح. 
اىٖذٙ ت٘خ٘ك ّداّرشٗ ذ٘ىّ٘داخّ٘ح. ماُ اىغشض ٍِ ٕزٓ اىذساعح ٕ٘ ششذ ذأثٞش األىؼاب ػثش اإلّرشّد ػيٚ ذحفٞض 
 اىطالب فٜ ٍذسعح اترذائٞح داس اىٖذٙ ت٘خ٘ك ّداّرشٗ ذ٘ىّ٘داخّ٘ح ٍٗذٙ إَٔٞح اىرأثٞش.
ٞح داس اىٖذٙ ت٘خ٘ك ّداّرشٗ ذ٘ىّ٘داخّ٘ح مَغإَح ىألفناس فٜ صٝادج اإلششافٕزٓ اىشعاىح ٍفٞذج ىشئٞظ اىَذسعح اترذائ   
  ػيٚ اىطالب ، ٗٗضغ ق٘اػذ ىحظش حَو اىٖ٘اذف اىَحَ٘ىح أثْاء اىذساعح ، ىيَؼيَِٞ مأعاط ىر٘خٞٔ ٍخاطش األىؼاب ػثش
ت٘خ٘ك ّداّرشٗ ذ٘ىّ٘داخّ٘ح ىضٝادج  اإلّرشّد ٗ ذؼضٝض ذحفٞض اىطالب. ألٗىٞاء أٍ٘س طالب ٍذسعح اترذائٞح ٍِ داس اىٖذٙ
اإلششاف ٗٝنّ٘٘ا حافًضا ألطفاىٌٖ. ىطالب ٍذسعح اترذٝح داس اىٖذٙ ت٘خ٘ك ّداّرشٗ ذ٘ىّ٘داخّ٘ح مَشخغ ىرقيٞو األىؼاب 
 ػثش اإلّرشّد ٗصٝادج اىحَاط ىيرؼيٌ. ىيقشاء / اىثاحثِٞ مَذخالخ / ٍادج ٍشخؼٞح راخ ٍغضٙ مثٞش ىَضٝذ ٍِ اىثاحثِٞ.
ً ٕزا اىثحث اىثحث اىنَٜ ٍغ ّ٘ع اىثحث اىَٞذاّٜ. ٍغ األىؼاب ػثش اإلّرشّد مَرغٞش ٍغرقو ، ٗدٗافغ اىرؼيٌ ٕٜٝغرخذ   
اىَرغٞش اىراتغ. فٜ ٕزٓ اىذساعح تاعرخذاً أعي٘ب االعرثٞاُ ٗاىر٘ثٞق. اعرخذً اىثاحث أعي٘ب أخز اىؼْٞاخ اىٖادف. ماُ 
طاىثًا. اعرخذٍد اىؼْٞح فٜ ٕزٓ  141األٗه إىٚ اىغادط ٗتيغ ػذدٌٕ اىغناُ فٜ ٕزٓ اىذساعح خًَٞؼا ٍِ اىصف٘ف ٍِ 
طاىثًا ، ٗذٌ اعرخذاً االعرثٞاّاخ  21طاىثًا ٗاىفصو اىخاٍظ تإخَاىٜ  21اىذساعح فصيِٞ ، َٕٗا اىفصو اىشاتغ تإخَاىٜ 
( ْٕاك ذأثٞش 1ح إىٚ ٍا ٝيٜ: ىيحص٘ه ػيٚ تٞاّاخ ح٘ه األىؼاب ػثش اإلّرشّد ٗدٗافغ ذؼيٌ اىطالب. ذشٞش ّرائح ٕزٓ اىذساع
( Sig- (2-Tailedعيثٜ مثٞش ىرأثٞش األىؼاب ػثش اإلّرشّد ػيٚ دافغ اىرؼيٌ اىدٕ٘شٛ ىيطالب ، أٛ أّٔ ٍِ اىَؼشٗف أُ 
( ْٕاك ٕ٘ ذأثٞش عيثٜ مثٞش ىرأثٞش األىؼاب ػثش اإلّرشّد ػيٚ اىرحفٞض.اىطاىة اىخاسخٜ 2، ) 0.05> 0.000ذغاٗٛ 
Sig- (2-tailedاىَؼشٗف  ( ْٕاك ذأثٞش عيثٜ مثٞش ىألىؼاب ػثش اإلّرشّد ػيٚ دافغ اىرؼيٌ ىذٙ 3، ) 0.05> 0.000( ٕ٘ 
Sig- (2اىطالب ، ٗاىرٜ ٍِ اىَؼشٗف أّٖا  . َٝنِ االعرْراج أُ األىؼاب ػثش اإلّرشّد ىٖا ذأثٞش 0.05> 0.000اىزٝو( -
اّرشٗ ذ٘ىّ٘داخّ٘ح تقَٞح عيثٜ ػيٚ ذحفٞض اىطالب فٜ ٍذسعح اترذائٞح داس اىٖذٙ ت٘خ٘ك ّد Sig- (2-tailed) 0.007 
<0.05.  
 
